




Aumentar el significado de los contenidos en el área de las Ciencias Naturales del nivel medio 
utilizando las TIC 
  
Autores 
Paula Niemelä  -  Andrés Neiman 
Colegio Nuestra Señora Del Valle 
profeniemela@gmail.com  profesorneiman@gmail.com  
  




El objetivo de este trabajo es mostrar cómo con el uso de los recursos tecnológicos aplicados a la 
educación y el trabajo colaborativo se pueden ampliar los significados y enriquecer los contenidos  
tradicionales. Para esto se muestra una experiencia de clase, en la cual se trató el contenido desde dos 
metodologías diferentes. En una primera instancia se trataron contenidos de aula de forma tradicional y en 
una segunda etapa se los trató con la incorporación de la tecnología aplicada a la educación, buscando 
crear zonas de aprendizaje potencial que agregaran significado a los contenidos, además de ejecutar 
estrategias que ayudaran a aumentar los canales de percepción, la socialización  y el intercambio entre 
pares. 
 
























Muchos autores coinciden con la idea de que, desde la concepción constructivista, el aprendizaje escolar 
es un proceso activo para los alumnos; de este  modo ellos construyen, modifican, enriquecen y 
diversifican sus esquemas de conocimiento con respecto a los distintos contenidos escolares a partir del 
significado y el sentido que pueden atribuir a esos contenidos y al propio hecho de aprenderlos.  
Para Coll (1986,1990) “...La enseñanza debe entenderse, necesariamente, desde la concepción 
constructivista en que nos movemos, como una ayuda  al proceso de aprendizaje. Ayuda necesaria, porque 
sin ella es altamente improbable que los alumnos lleguen a aprender, y a aprender de manera lo más 
significativa posible, los conocimientos necesarios para su desarrollo personal y para su capacidad de 
comprensión de la realidad y de actuación en ella, que la escuela tiene la responsabilidad social de 
transmitir. Pero sólo ayuda, porque la enseñanza no puede sustituir la actividad mental constructiva del 
alumno ni ocupar su lugar.” 
 
Según Sperman (1923) “por encima de lo que aprendemos tratamos de ir más allá de la información dada”. 
Esto se puede lograr poniendo énfasis en las condiciones que facilitan el aprendizaje . 
Para Pozo (1999) en una situación de aprendizaje se identifican tres componentes básicos:  
● El qué se aprende ( Resultados) 
● El cómo se aprende ( Procesos cognitivos) 
● Las condiciones de aprendizaje ( Acción educativa) 
Los resultados del aprendizaje deben construir significado y esta construcción se hace cuando el 
conocimiento se presenta estructurado, dirigido en especial a cuatro procesos básicos: 
 
1. Conceptualización: Definir el concepto 
2. Interpretación : Se refiere a cómo ese concepto toma significado 
3. Transferencia: Aplicar un concepto a la solución de un problema surgido en condiciones diferentes 
4. Creatividad: Reestructurar el concepto 
 
Otro aspecto que se tuvo en cuenta para generar el enriquecimiento de los contenidos fue la 
implementación de estrategias de trabajo colaborativo. 
 
El aprendizaje colaborativo se sustenta en teorías cognoscitivas y constructivistas (Vigotsky, 1974), que 
plantean que el aprendiz requiere la acción de un agente mediador para acceder a la zona de desarrollo 
próximo, que aquí llamaremos zona de desarrollo potencial, la cual aporta el andamiaje para que los 
alumnos se apropien del conocimiento y lo transfieran.  
 
Coll y Solé (1990) definen la enseñanza como «un proceso continuo de negociación de significados, de 
establecimiento de contextos mentales compartidos, fruto y plataforma, a su vez, del proceso de 
negociación», lo que permite verificar las conexiones entre aprendizaje, interacción y cooperación: los 
individuos que intervienen en un proceso de aprendizaje, se afectan mutuamente, intercambian proyectos y 
expectativas y replantean un proyecto mutuo, que los conduzca al logro en un nuevo nivel de conocimiento 
y satisfacción. 
 
Para Monereo y Durán (2002) hay seis competencias comunicativas vinculadas con los procesos de 
aprendizaje en colaboración: 
1. Que los alumnos puedan establecer relaciones entre ellos y con el profesor, de ser necesario 
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2. Que todos tengan una representación compartida de las condiciones que caracterizan a la tarea y 
que la mayoría hayan sido indicadas por el profesor 
3. Establecer normas de participación social 
4. Regular los procesos de colaboración 
5. Superar incomprensiones 
6. Evaluar el proceso 
 
Cuadro del libro  
 
 
Con el trabajo colaborativo se puede lograr una comprensión más clara de los conceptos disciplinares que 
se intentan enseñar. 
Solomon (1993) afirma que “... se podría lograr una comprensión más clara de la cognición humana si los 
estudios se basaran en el concepto de que la cognición se distribuye entre los individuos, que el 
conocimiento se construye socialmente mediante los esfuerzos en colaboración, para lograr unos objetivos 
comunes en unos entornos culturales, y que la información se procesa entre los individuos y los 
instrumentos y artefactos proporcionados por la cultura...”  
 
En este sentido, se realizó un trabajo previo con los alumnos en otras tareas colaborativas para desarrollar 
las capacidades que necesitaban. 
 
 Desarrollo de la experiencia  
 
En una primera etapa, se presentó el contenido a los alumnos de manera tradicional solo para definir 
conceptos. Luego, el trabajo con el entorno virtual y las actividades colaborativas de mapas mentales y  
lluvias de ideas, sumadas a la aplicación de estrategias para favorecer el pensamiento “creativo” o la 
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“solución creativa de problemas”, motivaron a los alumnos a ampliar los significados de esos contenidos y 
encontrar situaciones nuevas donde aplicar lo aprendido de manera creativa. 
 
El trabajo fue desarrollado en el colegio secundario Nuestra Señora Del Valle, donde me desempeño 
como profesor de biología e informática con el grupo de alumnos de segundo y tercer año del bachillerato 
Los alumnos tiene acceso a la plataforma Moodle que administro desde hace ya 4 años, con materiales 
producidos con softwares educativos, paquetes SCORM, actividades de autoevaluación y evaluación 
parcial (Hot Potatoes), animaciones Flash, actividades colaborativas de Wiki y foro. Los contenidos son 
siempre tratados desde una mirada constructivista, estrategia que también se aplica en las distintas 
actividades que las herramientas tecnológicas facilitan.  
El sitio está en el dominio profesorneiman.com.ar. Estas actividades en particular fueron desarrolladas en 




En este espacio están desarrollados todos los módulos del programa de Biología de calendario escolar. En 
particular la primer parte del módulo II, despliega contenidos referidos al sistema nervioso central y 
periférico, propagación del impulso nervioso, sistema simpático y parasimpático. 
 
 
El sistema Nervioso  desde la modalidad tradicional. Definición de los conceptos  
 
El tema fue presentado a los alumnos comenzando con las generalidades que definen a los sistemas 
nerviosos Central y Periférico. La definición y reflexión sobre la etimología de las palabras representan un 
aspecto muy útil en el ejercicio descriptivo de la anatomía general. 
En el aspecto visual, el pizarrón y las tizas de colores son el recurso habitual para graficar estructuras, 
describir, ubicar y conceptualizar los órganos que componen ambos sistemas. 
La tarea más socializadora y colaborativa aparece con el interrogatorio de aula, en el que se trata de 
relacionar el significado de los conceptos con aspectos cotidianos de la vida de relación, para evidenciar 
las acciones de dichos sistemas.  
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Reconocer  experiencias individuales, fenómenos sensoriales, capacidades de reacción, el estímulo-
respuesta y tantas otras acciones cotidianas ayudan a la incentivación del grupo y motivan nuevos 
interrogantes trabajados desde el diálogo y la reflexión. 
 
Este último aspecto se utilizó como disparador de la tarea esperada. ¿De qué forma puedo enriquecer este 
contenido entregado? ¿Hay algún nuevo recurso que pueda ampliar el  significado de este tema? 
¿Podemos juntos generar un espacio colaborativo de trabajo en donde poner en juego la creatividad para 
mejorar la forma de enseñar y aprender? 
 
Así  nació  la idea y luego las estrategias para enriquecer el contenido  con recursos web que profundizaran 
el significado de lo entregado en clase.  
 
 Agregando significado a los contenidos 
 
Entre las primeras herramientas que el entorno  facilita está la gran diversidad de recursos multimediales 
de la web,  que me posibilitaron enriquecer el significado de  los contenidos en un comienzo, por ejemplo, 




Flash                                                en profesorneiman.com.ar                                         HTML 
 
En una etapa posterior, desde el entorno realizamos  con los alumnos una primera aproximación a distintos 
recursos de mapas mentales online y offline, para descubrir las cualidades de cada uno y elegir el que 
fuera más amigable, sin esperar que todos utilizaran el mismo, sino que los alumnos pudieran elegir aquel 
con el que mejor se desempeñaran. 
Cada grupo probó un recurso. Algunos ejemplos: 
 
Recursos Online 
Bubble.us. Es un sistema online gratuito que facilita la creación de diagramas o mapas del tipo brainstorm 
(lluvia de ideas). Su servicio posibilita el trabajo colaborativo, la opción de embeber o incrustar los 
diagramas en cualquier web, y la exportación de mapas en formato de imagen. 
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MindMeister. Una  herramienta online construida bajo el concepto web 2.0. Posee diversas 
funcionalidades, como trabajo colaborativo en tiempo real, adición de notas, valoración de mapas, historial 
de versiones, clasificación mediante etiquetas, incrustación de íconos.  
Mindomo. Otra aplicación en línea para la creación de cartografías mentales.  Igual que la mayoría, 
permite crear, editar y compartir los mapas. 
 
Recursos Offline 
Freemind. Es una aplicación escrita en Java para la creación de mapas mentales. Permite generar mapas 
heurísticos en formato HTML y posteriormente publicarlos en un sitio web o wiki.   
Cmap Tools Es un programa libre que funciona en sistemas operativos Windows, Linux y Mac. El 
programa ha sido desarrollado por el prestigioso Institute for Humane & Machine Cognition, de Florida. En 
el equipo que se ha encargado de su desarrollo se encuentra el prestigioso investigador Joseph D. Novak, 
padre de los mapas conceptuales. 
 
Se hicieron algunas actividades de ensayo con mapas mentales, a fin de  elegir el mejor recurso, el más 
amigable o el que  brindara mayores posibilidades de enriquecimiento (audio, video, imagen, sonido , 
textos). Entre los mapas mentales online, Mindomo fue el más elegido por los alumnos, sobre todo por 








La fase de transferencia consiste en una actividad que supone el estadio final del proceso.  
Se propuso una actividad que demandara al alumno un importante componente de creatividad. La tarea 
tenía como objetivo la aplicación de los conocimientos en un nuevo contexto. 
 
En primer lugar,  se realizaron tormentas de ideas para encontrar nuevos significados a los temas 
aprendidos sobre el sistema nervioso. Algunas propuestas creativas que surgieron  fueron: vincular 
acciones funcionales del sistema nervioso relacionadas con los “sueños” o con el déjà vu o paramnesia;  
explicar los procesos de agotamiento físico, trastornos del crecimiento o el stress, surgidos durante la 
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adolescencia,  que producen reacciones nerviosas diversas, descontroladas o imprecisas , relacionadas 
con el dolor , la somnolencia , el agotamiento. 
 
En segundo lugar, los alumnos diseñaron un mapa conceptual sobre el tema elegido, al cual le agregaron 
diferentes recursos de imágenes para ampliar los contenidos expuestos.  
 
Luego, a partir del mapa conceptual, se les propuso escribir  un texto expositivo - explicativo, con la 
finalidad de organizar y jerarquizar adecuadamente los contenidos para la etapa final de la tarea, que 
consistía en preparar una presentación multimedia que desarrollara  los nuevos contenidos temáticos, 
derivados de los que aprendieron inicialmente.  
 
Para esto, se hizo uso de la actividad “diario” que tiene el entorno Moodle, la cual consiste en un libro de 
anotaciones, donde el alumno o el docente puede llevar un registro de los temas del curso. Se utilizó esta 
herramienta, trabajando durante una semana en tutoría con los alumnos, para construir por etapas el guión 

















Mapas Mentales Oneline 
 
Mapa con los contenidos enriquecidos por texto imagen y videos 
 





Un ejemplo de presentación ( Transferencia) 
El Homunculo de Penfield 
 
 
Parte de Guíón  
      
…..¿Sabes que es el Homunculo de Penfield?. 
Wilder Penfield (1891 - 1976) describió la representación del cuerpo a nivel de la corteza cerebral, tanto en 
lo motor como en lo sensorial. Es lo que conocemos como el  homúnculo, que lleva su nombre. Aparece 




Para editar el audio y el Texto Talk it 
 
Este es un modulador de voz que reproducirá a viva voz cualquier texto que escribas o pegues en él. 
Camtasia  
Para la presentación 
Camtasia Studio es un programa creado por la empresa Techsmith. Permite crear 
Videotutoriales, grabando todo lo que ocurre en la pantalla del ordenador, o grabando directamente desde 
una cámara. 
Permite integrar esta grabación con otras imágenes en el proceso de edición, añadir texto y audio, hacer 
zooms a la pantalla y producirlo para distintos formatos: 









Estrategias de pruebas / criterios de efectividad del trabajo  
 
La metodología para evaluar la eficacia del trabajo y poder tener algunas conclusiones para encarar 
investigaciones futuras, se reflejó en la construcción de una encuesta dirigida a docentes y alumnos 
 
Encuesta a Docentes - Conclusiones 
 
Este cuestionario propone obtener información acerca de: 
 
 LA DISTRIBUCIÓN DEL TIEMPO PARA REALIZAR LAS TAREAS DE PRODUCCIÓN DE 
MATERIALES  
 LAS PREFERENCIAS DOCENTES EN CUANTO AL CONTENIDO Y LAS METODOLOGÍAS 
 COMBINACIÓN ENTRE MODELOS DE ENSEÑANZA APRENDIZAJE 
 LA RETENCIÓN,  FIJACIÓN DE CONTENIDOS y MOTIVACIÓN 











































































Esta encuesta deja ver distintos aspectos de la tarea docente, pensados para ser reevaluados en 
posteriores trabajos de investigación.  
Para el fin de este trabajo, la recolección de  datos permite reflexionar lo siguiente: 
 
 El número de docentes entrevistados es aproximadamente de 15, que corresponden a una sola 
institución escolar. 
 A priori las respuestas muestran amplia dispersión para cada pregunta. Sin embargo algunas 
muestran datos bastante precisos. Por ejemplo: 
 
1. Hay una relación directa entre el tiempo dedicado a la escuela y el tiempo de producción de 
materiales 
2. Hay una valoración importante de los recursos visuales (video e imagen) 
3. Si bien la capacitación tecnológica de los docentes es mayormente del nivel Medio, la encuesta 
muestra que el uso de las herramientas web 2.0 es frecuente. También se reflejan críticas 
acertadas sobre los recursos y sus utilidades. 
4. El trabajo colaborativo es otro factor que aparece, algo desorganizado pero de uso frecuente. 
5. En los procesos de evaluación también se muestran como trabajos requeridos, propuestas de 






Encuesta a los Alumnos - Conclusiones 
 
 ESTRATEGIAS DE TRABAJO GRUPAL E INDIVIDUAL 
 HÁBITOS Y PREFERENCIAS DE ESTUDIO 



















De algunas de estas preguntas surgen preferencias por los recursos multimediales, el uso de la imagen, el 
video y de distintos softwares para editar estos recursos.Se mantiene una tendencia al trabajo colaborativo, 
pero las estrategias que lo organizan y sus capacidades están en proceso de desarrollo; esto podría 


























Enfoque comparativo sobre la presentación del contenido de manera corriente y 
mediante las TICs 
 
 
Contenidos tratados de modo tradicional 
  
Contenidos tratados con TIC  
  
El tema es presentado a los alumnos comenzando con 
las generalidades que definen a los sistemas nerviosos 
Central y Periférico. La definición y reflexión sobre la 
etimología de las palabras 
  
  
Utilización de recursos Flash y HTML 
Enriquecidos con Animaciones y gráficas 
  
En el aspecto visual , el pizarrón y las tizas de colores 
son el recurso habitual 
  
  
En el entorno Moodle se usaron animaciones 
Flash, imágenes de realidad aumentada y 
páginas HTML con gráficos 
  
La tarea más socializadora y colaborativa aparece con 
el interrogatorio de aula, en el que se trata de 
relacionar el significado de los conceptos con aspectos 
cotidianos de la vida de relación. 
  
Utilizamos mapas mentales online 
colaborativos, incorporados dentro de nuestro 
entorno Moodle 
Para la transferencia se realizaron en clase propuestas 
por medio de lluvia de ideas para tratar los contenidos 
en un contexto diferente. Se propuso trabajar con los 
sueños o  el déjà vu  
 
Realizar un tutorial en Camtasia a partir de un 

















Esquema general de recursos 
 
Moodle Moodle es un Ambiente Educativo Virtual, sistema de gestión de cursos, de 
distribución libre. Se conoce también como LMS (Learning Management 
System). 
Allí los alumnos tienen su espacio virtual de trabajo en el área de Biología, 




Un mapa mental es un diagrama usado para representar las palabras, 
ideas, tareas, u otros conceptos ligados y dispuestos radialmente alrededor 
de una palabra clave o de una idea central 
Con este tipo de metodología podemos ayudar a los alumnos a mejorar la 
forma en que desarrollan esquemas y relacionan términos entre sí mediante 
palabras clave, y por consiguiente mejora su aprendizaje. 
Muchas de las aplicaciones existentes ofrecen  la posibilidad de trabajar en 
forma colaborativa sobre esos diagramas. 
 
Camtasia Camtasia Studio es un programa que sirve para grabar lo que sucede en la 






















Gabinete de informática de Nuestra Señora Del 
Valle 
 




Alumnos trabajando sobre el mapa conceptual Sistema 









































Este cuestionario se propone obtener información acerca de 
ESTAS PREGUNTAS PRETENDEN TOMAR DATOS DE: 
 
 LA DISTRIBUCIÓN DEL TIEMPO PARA REALIZAR LAS TAREAS DE PRODUCCIÓN DE MATERIAL  
 LAS PREFERENCIAS DOCENTES EN CUANTO AL CONTENIDO O A LAS METODOLOGÍAS 
 COMBINACIÓN CON OTROS MODELOS DE ENSEÑANZA APRENDIZAJE 
 
1. ¿Qué porcentaje de su horario semanal de trabajo está dedicado a esta escuela? 
Marque casilla correspondiente 
10 % 20 % 30 % 40 % 50 % 60 % 70 % 80 % 90 % 100 % 
          
 
2. ¿Qué porcentaje de tiempo dedica para  la producción de materiales de clase? 
Semanal 
10 % 20 % 30 % 40 % 50 % 60 % 70 % 80 % 90 % 100 % 
          
 
3. En una escala de 1 a 10 ¿Qué valor adjudica al tratamiento de los contenidos cuando prepara material de su área? 
 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
          
 
4. En una escala de 1 a 10¿Qué valor le pone a la metodología cuando prepara material de su área? 
 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
          
 
5. ¿Cuánto cree Usted que los alumnos saben de su área?  
 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
          
 
6. ¿Cuánto cree usted que  deben incrementarse  los conocimientos de su área, para que los alumnos alcancen sus 
objetivos? 
 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
          
 
7. Para incrementar estos conocimientos ¿Con qué recursos se trabaja más en el aula? 
Puede marcar más de uno 
 









8. Marque en esta escala la valoración del recurso que considere mejor 
 
Recurso Valoración 
Fotocopias 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10  
Libros de Texto 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10  
Dibujos y cálculos en el pizarrón 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10  
Videos 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10  
Debates 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10  
Juegos de rol 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10  
Otros 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10  
 









    
 
10. ¿Cuántos de estos recursos utilizó en clase al menos una vez? 
 
PowerPoint Mapas  Online Blogs  Wiki Entornos virtuales 





















   







   









   







   











12. Si los utilizó alguna vez,  marque en esta escala la valoración, lo que usted considera que es una  ventaja- desventaja de 
los recursos  
 
Blogs Valoración 
Es un entorno estructurado   1 2 3 4 5 6 7 8 9 10  
Sistema simple y económico 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10  
Información restringida al autor  (poco colaborativo) 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10  
El administrador es quien decide publicar 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10  
El administrador ahoga el espacio con excesiva  información 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10  
No son mantenidos, desaparecen 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10  
Exponen ideas y redefinen conceptos 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10  
Terminan no siendo leídos ( Rollo interminable) 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10  
 
Wiki Valoración 
Cualquiera persona puede editar 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10  
Fácil de usar y aprender 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10  
Requiere una conexión a Internet para colaborar 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10  
Información desorganizada 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10  
Va creciendo, ya que la comunidad planea y administra la 
estructura en colaboración. 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10  
No tiene una estructura determinada, por lo tanto es una 
herramienta flexible 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10  
Hay una amplia gama de software de código abierto wiki para 
elegir 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10  
 
Editores de imágenes Valoración 
La imagen se utiliza como decoración, para ilustrar un texto. 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10  
Permite reflexionar sobre los significados de fondo y forma. 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10  
Combina texto e imagen, relevo o anclaje  1 2 3 4 5 6 7 8 9 10  
Presenta  ideas de manera gráfica. 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10  
 
Editores de presentaciones Valoración 
Facilita captar las ideas principales transmitidas. 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10  
Apoyo a la presentación oral 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10  
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Facilita la comprensión. 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10  
Evita tener que repetir innecesariamente 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10  
 
 
Editores de Tutoriales Valoración 
Conduce al usuario a través de las características y funciones 
importantes  como aplicaciones de software. 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10  
Ordena una secuencia lógica de contenidos 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10  
 
Entornos Valoración 
Promueven la autonomía en los estudiantes. 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10  
Generan procesos de interacción, planificación y evaluación 
participativos. 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10  
Son flexibles y dinámicos y se adecuan a las necesidades del grupo. 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10  
Propician el desarrollo del pensamiento, la interdisciplinariedad y el 
trabajo cooperativo. 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10  




PENSANDO EN LA RETENCIÓN,  FIJACIÓN DE CONTENIDOS y MOTIVACIÓN 
FACTIBILIDAD DE EMPLEO  
 
13. ¿Cuánto cree que aportan al contenido estas herramientas? 
 
10 % 20 % 30 % 40 % 50 % 60 % 70 % 80 % 90 % 100 % 
          
 
14. ¿En qué aspectos se ve mejorado el contenido? 
Puede marcar varias opciones 
 
Con la imagen 
 
Con buenos textos Con el uso de animaciones Con Videos Con Mapas mentales otros 
      
 
15. Las edades de sus alumnos son 
 
11 a 12 años 12 a 13 años 13 a 14 años 14 a 15 años 15 a 16 años 16 a 18 años 
      
 
16.  En una clase de una hora ¿cuánto tiempo demora en organizar el trabajo con sus alumnos? 
 
5 minutos 10 minutos 15 minutos 20 minutos Mas tiempo 
     
 












Libros de Texto 
 
Dibujos y cálculos en el pizarrón 
 
Videos Herramientas tecnológicas 
(Mapas Blog Wiki, etc.…) 
     
 
19. Si la respuesta es No ¿Cuáles de estas razones cree que fallan al motivar? 
 
Desinterés Fallas en la lectura comprensiva Conducta Fallas en mi forma de incentivar 




20. Al finalizar la clase de una hora ¿Cuántos alumnos necesitan un refuerzo? 
 
10 % 20 % 30 % 40 % 50 % 60 % 70 % 80 % 90 % 100 % 
          
 
21. El refuerzo es realizado mediante : 
Puede marcar varias opciones 
 
Reiteración de la 
clase 
Más textos  o ejercicios  para 
leer o realizar 
Enriqueciendo el contenido con 
multimedia 
Nuevas problemáticas que contengan los 
conceptos de clase 
    
 
22. Para evaluar los resultados recurre a : 
 
Preguntas escritas 
sobre lo dado en clase 
Elaboración de trabajos escritos con 





Individuales  Individuales  Individuales Individuales  
Grupales  Grupales  Grupales  Grupales  
 
 
23. Si las tareas son grupales ¿de cuántos alumnos son los sub-grupos?  
 
1 2 3 4 5 más 
      
 











25. ¿Cuáles son los roles ejecutados de forma más eficiente? 
 
Roles  de acción  
( el que propone el trabajo, lo impulsa) 
Rol Social  
( Coordinador investigador) 
Rol Mental  
( El especialista, el que conoce mejor el tema) 
   
 
26. ¿En qué porcentaje realizó tareas de trabajo colaborativo con sus pares docentes? 
 
10 % 20 % 30 % 40 % 50 % 60 % 70 % 80 % 90 % 100 % 
          
 
27. ¿En qué porcentaje estos trabajos fueron incorporados, luego en las en las escuelas? 
 
10 % 20 % 30 % 40 % 50 % 60 % 70 % 80 % 90 % 100 % 
          
 
28. ¿Qué valoración le adjudica al trabajo colaborativo, en intercambio con otros docentes? 
 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
          
 
29. ¿Qué valoración le otorga al trabajo colaborativo en el aula? 
 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
          
 
30. ¿En qué medida cree que la escuela le brinda posibilidades, recursos didácticos, tecnológicos y libertad para que usted 
incorpore nuevas estrategias didácticas en el aula? 
 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
          
 
31. ¿En qué medida cree que sus aportes son tenidos en cuenta por la escuela donde trabaja? 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
          
 
32. ¿Qué valor le asigna a la tecnología aplicada a la educación como ayuda para su asignatura? 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 









1. Cuando entran a clase, ¿cuánto tiempo tardan en estar todos en silencio? 
 
1minuto 2 minutos 3 minutos 4 minutos 5 minutos más 
      
 
2. En clase ¿cuánto tiempo podes estar atento? 
5 minutos  10 minutos 20 minutos más 
    
 
3. ¿Qué preferís? 
Que el profesor dicte  Que haga dibujos en el pizarrón Una fotocopia Trabajar con la computadora en un material de clase 
    
 
4.  Si se trabaja con la computadora ¿Qué es lo que hacen más seguido? 
Buscar en Internet Realizar una presentación Usar Editores de Videos o Tutoriales 
   
 
5. ¿Usaste alguna vez estos programas? Podés marcar más de uno 
PowerPoint Word Camtasia Gimp Movie Maker Excel 
      
 
6. ¿Qué usás para buscar información? 
Google Google Libros Google Académico  Yahoo Ask Kartoo 
      
 
7. ¿En qué medida crees que mejora lo aprendido cuando usas Internet? 
10 % 20 % 30 % 40 % 50 % 60 % 70 % 80 % 90 % 100 % 
          
 
8. ¿En qué medida preferís una imagen a un texto? 
10 % 20 % 30 % 40 % 50 % 60 % 70 % 80 % 90 % 100 % 
          
 
 
9. ¿Cuántos profesores usan un entorno de educación como el Moodle? 
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1 2 3 4 5 más 
      
 
10 ¿Tiene tu escuela un Entorno? 
Sí No No sé 
   
 
10. Cuando ven un video, ¿dónde anotan lo que vieron? 
En una tabla armada por el profesor En la carpeta No anotamos En el pizarrón 
    
 
11. ¿Cómo usan luego el contenido del video? 
En una lección oral Escrito Generalmente no lo toman 
   
 
12. ¿Qué te ayuda más para aprobar las materias? 
Un texto escrito Una presentación Un video El uso de Internet 
    
 
13. ¿Cuándo recordás mejor el tema de clase? 
Con un video Leer un texto Usar Internet 
   
 
14. Cuando trabajan en grupo ¿Qué es lo que te gusta hacer? 
Coordinar Buscar información en la Web Copiar y entregar el trabajo Leer 
    
 
15. Cuando trabajan en grupo ¿De qué se ocupan más? 
Del texto De las imágenes De encontrar una buena página Web De encontrar un buen libro 
    
 
16. Cuando trabajan en grupo ¿Cuántos integrantes preferís que sean? 
1 2 3 4 5 más 
      
 
17. ¿Cuánto tiempo usas la computadora para estudiar? 
1 hora 2 horas 3 horas 4 horas más No la uso 








19. ¿Qué buscas más? 
Texto  imagen Las dos 
   
 
20.  Cuando entregas los trabajos copiando y pegando de la web, ¿Qué nivel de éxito tenés? 
10 % 20 % 30 % 40 % 50 % 60 % 70 % 80 % 90 % 100 % 





































El constructivismo en el aula 
Por :César Coll; Elena Martín; Teresa Mauri; Mariana Miras, Javier Onrubia; Isabel Solé y Antoni Zabala. (PDF) 
 
Estrategias de enseñanza y aprendizaje 
Formación del profesorado y aplicación en la escuela 
Por Carles Monereo (coord.), Montserrat Castelló, Mercè Clariana, Montserrat Palma, Maria L. Pérez. 
Editorial Graó. Barcelona. Sexta edición: 1999. (PDF) 
 
Aprendizaje colaborativo y tecnologías de la información y la comunicación  
María Eugenia Calzadilla Universidad Pedagógica Experimental Libertador, Venezuela 
OEI-Revista Iberoamericana de Educación (ISSN: 1681-5653) (PDF) 
 
Internet y competencias básicas 
Aprender a colaborar, a comunicarse ,a participar , a aprender 





Vigotsky y la pedagogia 






Lengua y Literatura de 7mo  
Editorial puerto de Palos. “El texto expositivo- explicativo”  
 
11 aplicaciones gratuitas para crear mapas mentales 
http://sociologiac.net/2008/09/02/11-aplicaciones-gratuitas-para-crear-mapas-mentales/ 
 
Mindomo  
http://www.mindomo.com/es/ 
 
